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KATA  PENGANTAR  
Indonesia  memiliki  beragam  cerita  rakyat  di  setiap  daerahnya,  walaupun  
demikian,  masih  banyak  remaja  yang  tidak  mengenal  cerita  rakyat  di  daerahnya  
sendiri.  Cerita  rakyat  perlu  dikembangkan  agar  dapat  diperkenalkan  kepada  para  
remaja,  karena  merupakan  cerminan  dari  budaya  luhur  Indonesia.  Pepatah  
mengatakan  “tak  kenal  maka  tak  sayang”  bagaimana  bisa  menanamkan  nilai  luhur  
budaya  Indonesia  di  dalam  diri,  kalau  belum  mengenal  keberagaman  budaya  yang  
ada  di  Indonesia,  seperti  cerita  rakyat.  
Cerita  rakyat  merupakan  aset  negara,  namun  sayang  pelestariannya  hanya  
melalui  lisan  dan  tidak  memiliki  bentuk  konkrit.  Lama-kelamaan  sebuah  cerita  
lisan  dapat  hilang  dan  tergantikan  dengan  cerita  rakyat  dari  luar  negeri.  
Diperlukan  sebuah  media  informasi  untuk  memperkenalkan  cerita  rakyat  agar  
kepada  remaja.  
Dari  penulisan  Tugas  Akhir  ini,  penulis  belajar  untuk  dapat  berpikir  lebih  
kritis  dan  belajar  banyak  tentang  cerita  rakyat.  Harapan  kedepannya,  dengan  
adanya  Tugas  Akhir  ini,  cerita  rakyat  dapat  lebih  dikenal  dan  dapat  menanamkan  
nilai  luhur  yang  terdapat  di  sebuah  cerita  rakyat  kepada  para  remaja.  
Ucapan  terima  kasih  kepada  orang-orang  yang  mendukung  dan  membantu  
dalam  penulisan  Tugas  Akhir:  
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Tangerang,  8  Januari  2021  
  





Cerita  rakyat  banyak  diadaptasi  menjadi  produk  hiburan.  Di  Indonesia  
sendiri,  produk  hiburan  berbasis  cerita  rakyat  diminati  oleh  para  remaja,  
namun  dari  segi  jumlah,  mayoritas  produk  hiburan  tersebut  berasal  dari  luar  
negeri.  Belum  banyak  cerita  rakyat  di  Indonesia  yang  diadaptasi  menjadi  
produk  hiburan  dan  diperkenalkan  ke  publik,  salah  satunya  cerita  rakyat  Si 
Dayang  Rindu.  Karena  turun  temurun  secara  lisan,  Si  Dayang  Rindu  tidak 
memiliki  bentuk  konkrit.  Sehingga  dibutuhkan  sebuah  perancangan  media  
informasi  untuk  memperkenalkan  cerita  rakyat  Si  Dayang  Rindu  kepada  
remaja.  Penulis  melakukan  pengumpulan  data  melalui  wawancara  kepada  
ketua  Kelompok  Pemerhati  Budaya  dan  Museum  Indonesia  (KPBMI),  
wawancara  kepada  seorang  komikus  serta  menyebarkan  kuesioner  melalui  
Google  Form.  Hasil  yang  dikumpulkan  akan  digunakan  untuk  mendukung  
penulis  dalam  merancang  media  informasi  cerita  rakyat  Si  Dayang  Rindu  
untuk  remaja  berusia  17-23  tahun.  
  





Folklore  has  been  widely  adapted  into  entertainment  products.  In  Indonesia,  
entertainment  products  based  on  folklore  are  in  demand  by  teenagers,  but  in  
terms  of  numbers,  the  majority  of  entertainment  products  come  from  abroad.  
Not  many  folktales  in  Indonesia  have  been  adapted  into  entertainment  
products  and  introduced  to  the  public,  one  of  which  is  the  folktale  of  Si  
Dayang  Rindu.  Due  to  oral  heredity,  Si  Dayang  Rindu  does  not  have  a  
concrete  form.  So  it  takes  a  design  of  information  media  to  introduce  the  
folklore  of  Si  Dayang  Rindu  to  adolescents.  The  author  collects  data  through  
interviews  with  Ketua  Pemerhati  Budaya  dan  Museum  Indonesia  (KPBMI),  
interviews  with  a  comic  artist  and  distributes  questionnaires  via  Google  
Form.  The  results  collected  will  be  used  to  support  the  author  in  designing  
information  media  for  the  folklore  of  Si  Dayang  Rindu  for  adolescents  aged  
17-23  years.  
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